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O TÊNIS DE BASQUETE ATTACK É O MESMO QUE OS JOGADORES DA 


Mova é 
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Vocês podem me indicar to- 
das as manhas deste jogo e dizer 
qual dos quatro lutadores é o 
melhor? Muito obrigado. 
CHARLES HARTT 
Imbé, R$ 


As quatro tartarugas se equi- 
valem, Charles. Basta sacarquais 
as qualidades e defeitos de cada 
uma. Todas as dicas do game? 
UAU! E muita coisa. Anote aí 
um código que dá acesso a duas 
manhas radicais: seleção de fa- 
ses e dez vidas. B, A, B, A, 9, V, 
B,4,€,2,B,A,e Start. O truque 
deve ser feito na tela de apresen- 
tação, antes do demo do jogo 
pintar. escolher a fase em 
que quer começar e mandar ver. 
Você começa a partida com dez 
vidas, OK? 


Caros amigos, adquiri o SNES 
da Playtronic há pouco tempo. 
Sou um leitor recente da revista 
e achei-a verdadeiramente radi- 


Tenho 15 anos e curso o 1º 
Colegial. Já terminei vários games 
com a ajuda de vocês. Escrevo 
para saber uma coisa muito im- 
portante. Tenho várias idéias 
paracriarnovos jogos. Com quem 
devo falar? Vocês têm o endere- 
ço das produtoras dos carts? 
RODRIGO BORGES CAMPOS 
São Carlos, SP 


Legal este lance de você querer 
criar games, Rodrigo. As princi- 
pais softwarehou: 
pão enos States e muito raramente 
respondem cartas. O melhor é es- 
crever para a Tec Toy e para a 
Playtronic que eles encaminham a 
sua carta. Anote os endereços.: 


Tec Toy: Rua Ermano Marchetti, 
576 CEP:05038-000 São Paulo-SP 
Playtronic: Rua Alexandre Du- 
mas, 1901 bloco B, 6ºandar CEP: 
04717-004 São Paulo-SP 


cal. Existe alguma manha deto- 
nante para Starfox? Um abraço 
para toda a galera da redação. 
CARLOS NOGUEIRA FILHO 

Rio de Janeiro, RJ 


Valeu pelos elogios, Carlos. A 
moçada da redação agradece. 
Quanto ao Starfox, há vários tru- 
ques legais. Anote um deles. Para 
turbinar sua arma e descolar a 
Twin Blaster logo na segunda fase, 
faça o seguinte. Selecione o nível 
1 de dificuldade e vá jogando. Na 
fase 2, Asteroid Belt, procure um 
grupo com três asteróides laranja 
formando um triângulo. Passe 
bem no meio deles para ganhar a 
Twin Blaster. Para ficar sabendo 
de outras manhas de Starfox, dê 
uma olhadinha nas edições 31 e 
32 de AÇÃO GAMES. 


Gostaria de saber todas 
passwords deste game antes que 
eu fique louco. Socorro!!! 
MATHEUS VANELLI SOARES 
São Marcos, RS 


CARDS 
ANIMADOS 


Calma, Matheus. Socorro é 
com a gente mesmo. Afinal, o 
SOS não está aí por acaso... Se- 
guinte, desencane de passwords. 
Anote uma manha mais animal 
para seleção de fases. Na abertu- 
ra, segure À, Be Ce aperte Start. 
Solte B e C, mas continue segu- 
rando o A. Aperte Be Cao mesmo 
tempo para entrar no menu de 
opções. Solte Be C e, apertando 
A, vá até Exit. Segure A e aperte B 
e Cao mesmo tempo para voltar 
ao menu principal. Continue com 
o dedo firme no A e solte Be C. Daí, 
aperte Be Cao mesmo tempo (sem- 
pre segurando o A) para escolher o 
número de jogadores. Segure A, Be 
Ceescolha o seu personagem, segu- 
re ?* no Direcional e aperte Start. 
Ufa, agora é só escolher a fase em 
que você deseja começar. Caramba! 
Dá um trabalhão maluco, né? Mas 
vale a pena. 


Scorpion, Raiden e Sub-Zero 
participam da versão para Master 
de MK? Quais são seus melhores 


golpes? Este game é para dois 
jogadores? 

TIAGO PEIXOTO DE LIMA 
Jacareí, SP 


MK para Master tem a opção 
para dois jogadores, Tiago. Sim, 
Scorpion, Raiden e Sub-Zero fa- 
zem parte da festa. Anote os mor- 
tais de cada um: 

Scorpion: defesa, 9 1 

Raiden: €,€,€+1 

Sub-Zero: 9, 4,9 +1 

Todos os mortais são para o game 
sem código de sangue. 


Como faço para ir para o nível 
5 com a moto Wild Thing 2000? 
MATEUS R. BORBA 
Curitiba, PR 


Você não quer mais nada, 
né? Começar no nível 5 e coma 
melhor máquina? Que tal inici- 
ar uma partida com a Wild 
Thing 2000 e 300.520 de grana? 
Então, digite a password EBC9 
1UOD. 


SOS/CARTAS Av. Nações Unidas, 5777 
2º andar - São Paulo, SP - cep 05479-900 


Como encontro SF 2: Special 
Champion Edition para Mega? 
Super SF 2 vai sair para Super 
NES? Please, publiquem esta car- 
ta. Se vocês responderem, pro- 
meto mandar um delicioso 
docinho que minha avó faz. 
MARCELO MULLER 
Pirassununga, SP 


É fácil encontrar o Street de 
Mega. A Tec Toy lançou o game 
no Brasil em dezembro, pouco 
antes do Natal. Quanto a Super 
SF 2, a Capcom não diz nem que 
sim nem que não. Mas tudo indi- 
ca que o game sairá em cartucho 
até outubro deste ano. Hum, a 
moçada da redação estácom água 
naboca com este papo de docinho 
da vovó. Que guloseima é esta? 
Mas a gente está aqui para ajudar 
mesmo. Então, mande o docinho 
se quiser. Não porque a gente 
respondeu a sua carta, OK? 


Cobertura: José Emílio Rondeau 


É isso mesmo, moçada. 1993 parece ter sido o 
ano da Sega nos States e a arquirrival da Nintendo 
entra 94 com vontade de tentar chegar à liderança 
no segmento de 16 Bits. Como as duas gigantes 
escondem muito o jogo e os números, não dá pra 
tercerteza de nada. Mas a imprensa especializada 
nos States chega a sugerir que a Sega estaria 
próxima de dar uma virada nos 16 Bits este ano. 

A Sega teria conseguido um ótimo desempe- 
nho em 93 graças a alguns motivos básicos: 1) 
Marketing agressivo; 2) Lançamento de bons 
games de luta (SF2 e Mortal Kombat), ação e 
aventura; 3) A consolidação dos games de esporte 
na preferência dos norte-americanos; 4) O suces- 
so do Sega CD, que atingiu a marca de 1 milhão de 
unidades vendidas e impulsionou as vendas do 
Genesis (nome gringo do nosso Mega Drive). 

Ea Sega vai tentar chegar este ano à liderança, 
numa ofensiva que deve ter seu ponto alto nos 
carts de esporte. Lembrem-se, este é o ano da 
Copa do Mundo nos States. A Nintendo, com 
certeza, também está caprichando. E a gente é 
que sai lucrando. 


Omercado está pegando fogo! Sim, 


caros leitores, foi o que constatamos 


na GES - Consumer Electronics Show, 


realizada de 6 a 9 de janeiro, na cida- 


de de Las Vegas, nos Estados Unidos. 


A maior feira de videogames do mun- 
do consolidou o que já dava para 
perceber no ano passado: em 1993, o 
mercado norte-americano faturou US$ 
7 bilhões e as grandes indústrias do 
setor eletrônico não querem deixar 
esse filão todo só para a Sega e a 
Nintendo. Resultado: pela primeira 
vez, o público da CES assistiu a uma 
guerra de consoles de gerações dife- 
rentes disputando espaço ao mesmo 
tempo: os de 4º(16 Bits), com os de 5º 


(32 Bits) e 6º geração (64 Bits). 
Sega e Nintendo travam uma luta 
acirrada pelo mercado norte-ameri- 


lico 


cano de16 Bits (Genesis/Mega Drive 
X Super NES) e trabalham a todo 
vapor para pôr na praça em 95 seus 


Gena das gravações de Road Rash: som animal! 


Reality). Enquanto isso, quem visitou 
a feira ficou de boca aberta. A 3DO 
mostrou “um pouquinho” do que pre- 
tende fazer: mostrou 43 novos jogos 
na feira, anunciou 100 para este ano 
e outros 200 em andamento. O demo 
de Road Rash, com trilha de bandas 
de rock "alternativo" (Soundgarden 
entre elas), ficou animal! 


CD: o futuro dos games? 
A Atari não ficou atrás no 
merchandising do Jaguar, o primeiro 
64 Bits da praça, feito em conjunto 
com a IBM. A empresa espalhou ga- 
tas vestidas com collants pretos por 
toda a parte, distribuindo hottons a 
granel. Lançou poucos gamesnaCES, 
mas anunciou acordos fechados com 
36softwarehouses e prometeu outros 
—  — cartsparaesteini- 
cio de ano. 
Tudo indica que 
o CD está se tor- 
nando a base dos 
games do futuro, 
abrindo um espa- 
go cada vez maior 
para jogos intera- 
tivos e consoles 
multimídia. Confi- 
ranesta edição es- 
pecial, que trazos 
fatos mais mar- 
cantes da feira e 
lançamentos em 
Mega e Super NES. Nas próximas 
edições, você terá mais e mais novi- 
dades do que rolou em Las Vegas. 


consoles de 64 Bits (Saturno e 


Fique com a gente! 


Quem visitou o estande da Nintendo na CES viu pouca coisa do Reality, o 
superconsole de 64 Bits. Mas o suficiente para sair impressionado. A Silicon Graphics 
colocou no estande as workstations que estão servindo de base para o projeto. Nelas, 
os visitantes podiam testar dois games em desenvolvimento, ambos com gráficos 
tridimensionais. Só que jogando com mouse eteclado, como num PG. Num dos jogos, 
você sobrevoa o mundo nas costas de um dragão e, no outro, dirige uma locomotiva 
a mil! O vice-presidente da Silicon, Marc Hannah, afirmou à AÇÃO GAMES que 
acordos como o da Nintendo com a Silicon serão fundamentais, pois “as companhias 
de videogames não têm pessoal qualificado para desenvolverem sozinhas máquinas 
e softwares com esse grau de sofisticação”. 


A Sega prometeu lançar o Sega VR, óculos de Realidade Virtual para Mega Drive 
e Sega CD, entre agosto e outubro deste ano. Segundo a empresa, os óculos custarão 
cerca de 250 dólares e os games sairão pelo mesmo preço dos cartuchos de Mega 
Drive (entre 60 e 70 doletas). Os primeiros jogos para ele já estão sendo produzidos. 
O game de lançamento deverá ser Nuclear Rush, uma espécie de corrida do ouro na 
era pós-nuclear. Outros games deverão ser Iron Hammer (um jogaço de ação 
interplanetário com 15 fases cabeludas), Outlaw Racing (um simulador de corridas 
com carros 4x4) e Matrix Runner, um software para você passear pelo cyberespaço. 
Imagine isso com visão de 360 graus e som surround. Uau! 


A Atari anunciou acordos com 36 
softwarehouses para criação de jogos 
para o Jaguar, o único console de 64 
Bits lançado até o momento. Um anún- 
cio que vem em boa hora. Na lista, 
nomes conhecidos como Accolade, 
MicroProse, UBI Soft, Virgin, U.S. Gold 
e Tradewest. 

Desde novembro, o Jaguar está sen- 
do vendido experimentalmente nas ci- 
dades de São Francisco e Nova Yorke, 
segundo a Atari, só em março passará 
a ser vendido em larga escala no resto 
dos States e Europa. Isso explica por 
que muitos compradores do Jaguar - 
especialmente no Brasil - não conse- 
guem encontrar carts para Jaguar, ten- 
do que se contentar com Cybermorph, 
0 game que vem com o console. Além 
dele, já foram lançados outros três: 
Crescent Galaxy, Evolution Dino-Dudes 
e Raiden. A Atari prometeu ainda ou- 
tros 20 games para este semestre. 
Aguarde que daremos em breve! 


A já tradicional eleição 
dos melhores games do 
ano, feita pela revista ame- 


ricana Nintendo Power, não apresentou grandes sur- 
presas. Confira a lista dos dez melhores games de 
Super NES lançados em 1993. Veja se ficou faltando 
aquele game que você idolatra. Detalhe: dos 10 da - E 
lista, Ação Games debulhou 8, com detalhes, e Secret * Super Empire Sirikes Back 
of Mana está em andamento. Só faltaram os Vikings. 


Moçada, o grupo 3DO chutou o pau 
da barraca. A empresa mostrou na 
CES as imagens de 43 games para o seu superconsole CD, produ- 
zidos por 23 softwarehouses diferentes e com lançamento previsto 
para este semestre. E mais: afirmou que tem 200 jogos encomen- 
dados, 100 dos quais prometidos para este ano. E pra impressionar, 
não é? A estratégia da 3D0 é necessária: a empresa precisa 
consolidar seu console 32 Bits como um padrão aceito pelo merca- 
do, já que ele custa cerca de 700 dólares. E mesmo o consumidor 
norte-americano não desembolsa uma grana dessas se não valer a 
pena. A estratégia da 3DO é ganhar terreno. E rápido! 


OCDX é um baratão. O mais novo console da Sega é uma mistura 
do Wonder Mega com CD Player portátil. Em casa, o CDX funciona 
como um console normal, rodando games de Mega Drive e Sega CD. 
Até aí, normal. O lance é que basta colocar duas pilhas para o bicho 
se transformar em um aparelho de CD portátil. União de games com 
som, o CDX segue a tendência de integração multimídia que vai 
dominar os games daqui pra 
frente. Para quem se inte- á Pucaéd > = 
ressou, a novidade será (Ca E, e AX 
lançada em março pelaba- A *. 
gatela de 400 dólares e virá À e 
com 3 games (Sonic CD en- - a 
tre eles), joystick de 6 bo- a 
tões e cabos de áudio. 


Ed 


A líder mundial do mercado de games espera vender 73 
milhões de cartuchos em 94, só nos States. Isso mesmo! A 
previsão é colocar 30 milhões de games para Super NES, 17 
milhões para Nintendo e 26 milhões para Game Boy na praça. 
E ainda vender sete milhões de consoles SNES. 

Será que a Nintendo está na contramão da história? Os 
executivos da empresa falam em “ano do cartucho”, justamen- 
te na CES que consagrou o CD como formato do futuro. A 
explicação é simples. Há mais de 50 milhões de consoles da 
Nintendo nos States (SNES, NES e Game Boy). E haja games 
para alimentar a fome de tanta gente! 


1- Starfox 
2- Super Mario All-Stars 
3- Street Fighter 2 Turbo 


6- Mickey Mouse: The Magical Quest 
7- The Lost Vikings 

8- Batman Returns 

9- Secret of Mana 


5- Mortal Kombat 10- Tiny Toon Adventures 


EA 


” 
SC ussã 


CONSUMER 
ELEGTRONIOS 
Shou 


CURTAS 


O Mega Drive deve 
fechar 94 com 500 
games disponiveis 


Videogame no céu. 
Várias companhias 
aéreas já têm con- 
soles Super NES 
para a diversão de 
seus passageiros 


Economia à vista! 
Novo acessório 
para Game Gear 
recarrega pilhasem 
duas horas. O 
PowerBack será 
lançado em fe- 
vereiro por 


Tetris 2 para Game 
Boy pode até hater 
o recorde de ven- 
das do primeiro 
Tetris, que vendeu 
35 milhões de 
carts no mundo 


'nSega CD já tem 
| mais de 50 jogos 


disponíveis. Sega 


| promete fechar o 
| anocom quase 100 
| games em CD 


| Gonfirmado. Pro- 
| ject Reality nos 
| arcadesemsetem- 
bro. A versão do- 


| méstica só em 95 


Oba, Mega Man finalmente chegou 
ao Super NES. E valeu a pena espe- 
rar. O cart da Capcom está animal. 
Tem gráficos da hora, som esperto e 


o desafio de praxe. Para os que se 

acham muito espertos, o “X” do título 

não quer dizer 10 coisa nenhuma. É "X" 

de extra, de especial. Não por acaso. Mega Man 

X é tudo o que um autêntico fã do robô mutan e 
poderia esperar. Com direito a armas especi: 

novos movimentos e chefinhos lazarentos. Este 11º 
game da série Mega Man (são seis carts para 
Nintendo e quatro para Game Boy) é, desde já, candi- 
dato ao prêmio de melhor game de ação do ano! 


ca: Tadeu G. Pereira/AÇÃO GAMES 
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SUPER NES 


Dê um fim a esta mosca gigante. Em | Cuidado! Algumas plataformas des- Não ligue pro tamanho desta nave. Não dê a mínima pro rohozão. É só 
seguida, escale a dita cuja e desça moronam assim que você coloca os Destrua os carrinhos que ela soltare | animação. No final, seu chapa Zero 
para pegar energia ç pés em cima delas dê um tempo para sacar o que rola virá resgatá-lo. Ah, o tal robozão 
enfezado é Sigma, o chefão final 


TES PAD eee mt cs 


DD CHILL PENGUIM 


Sigma já foi chefão da gangue Maverick Hunters. Mas desistiu de tudo para tentar 
do a ! eliminar os humanos da face da Terra. Legal, né? Zero é o novo líder da gangue. E ele está 
nas poderosas. Nk ; em apuros. Para salvar seu amigão, comece detonando um pingúinzinho metido a besta. 
Agora você já o 
pode desli- 
zar. Oba, 
viva a velo- 
cidade! 


nesta ma- 
quininha 


Pegue carona neste robô. Ele é forte Chefe. Não deixe o cara chegar no Depois; de eliminar o Chill Penguim, 
e fornece ótima proteção. Para sair, gancho, senão ele fazventoevocêcai. você ganha a sua primeira arma. É 
aperte ? + pulo. Para dar porrada Carregue a arma (aperte e segure o | a Shot Gun Ice: ela congela os ini- 
basta apertar o botão de tiro botão de tira) e acabe com ele migos 


> DEPOIS DE ACABAR COM STING CHAMELEON, VOCÊ REGEBE A C. STING DE LAMBUJA 
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0 Dr. Lightcriou o rohô de seus sonhos. Seu nome: X, um 
monte de lata diferente dos outros robôs. X é inteligente. Ele 
pensa e consegue tomar decisões racionais. X é o supra- 
sumo dos robôs. Mas um sacana chamado Dr. Cain começa 
aproduzir vários robôs iguaizinhos ao X original. Os robôs se 
rebelam e, liderados por Cain, querem dominar o mundo. 

Sua missão é acabar com oito chefes pentelhos até 
chegar a Sigma, o sacana chefão final. Mas não será fácil. 
Os oito novos chefes estão loucos para que você entre pelo 
cano. Mostre para eles quem manda no pedaço. AÇÃO 
GAMES mostra nesta primeira matéria o que você precisa 
fazerpara iraté o final da oitava fase. Mas aguarde: em breve 
nós o levaremos ao final do game. Com vocês, Mega Man X. 


2 


ITENS ROBÓTICOS 


Ótima fase p: 
a sua barra de 


Entre nesta casinha para descolar o 
capacete. Ele fornece ótima prote- 
ção e o acompanhará até o fim do 


| E JE 
e 


== 


= 


Suba de plataforma em plataforma  Estoureo canhão de cima e monteno 
até o topo do elevador. Pule para a  pilarcinza. Suba, estoure o vidro da 
esquerda e descole um coração direita e pegue o tanque de energia 


Aumenta 
o seu nível 
de energia 


ACIONE ESTA TELA PARA MUDAR 
DE ARMA OU PARA USAR SEU ES- 
TOQUE DE ENERGIA. É SÓ APER- 
TAR START PARA ACESSÁ-LA, OK? 


Aumenta a 
sua barra de 
energia 


Logo de-| 
pois de pe- 
garocapa- 
cete, vá 
atrás de | 
uma vida. | 
Ela fica lá 
em cima. 
Acompa- 
nhe no 


Ele só ataca com vôos rasantes. Des- 
vie e detone o cara 


Chefe. Quando ele começar a bater 
as asas, corra para não ser derruba- 
do. O lance dele não é acertá-lo, mas 
sim fazer você cair 


Cuidado! Um pouco antes de se ren- 
der, ele joga uns ovinhos cheios de 
pequenas águias: destrua os ovos 


Oba! Agora você é o feliz proprietá- 
rio do Storm Tornado, uma arma 
muito imporiante mais pra frente 
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de completar a Chill Penguin, boa sorte: 
será quase impossível se dar bem. Des- 
lize com tudo pelo caminho de baixo e; 
chegue ao chefe em dois tempos!!! 


O chefão desta 


fase controla 
aluz.Você 
h» tem me- 


'U 


Espere o carinha desengonçado lan- 
gar o escudo e ataque-o 


Use o tornado para massacrar 
este subchefe que se esconde 
dentro de uma bolha. Acabe com 
o covarde! 


Chefinho. Use a Shot Gun lce para se 
livrar dele. Atire para congelá-lo e 
não deixe o carinha andar. Demora 
um pouco, mas é baba 


nado. Passe por baixo dele e atire 


Ao derrotar Flame Mammoth, você 
ganha a Fire Wave de presente 


Comemore! Você acaba de des- 
colar a Electric Spank, a arma 
que dá choques demolidores nos 
inimigos 


Depois de largar o carro, vá para a direita. Desça, mas não até o final. Fique pulando na parede até a 


máquina passar. Vá para a esquerda e comemore mais um tanque de energia 


Na segunda vez que só der pra des- 
cer, fique à direita e saia correndo 
na frente da máquina 


Pegue o coração na plataforma de 
cima e continue correndo até atingir 
a porta que dá acesso ao chefe 


Chefe. Spark nele! O cara vem pra 
cima, usando seu escudo voador. 
Desvie de seus ataques e mire bem 


Foi difícil, né? Mas não tem erro. De 
agora em diante, o Rolling Shield já 
faz parte de seu arsenal 


É uma das fases mais difíceis dentre as oito primeiras. Os inimigos fortões que pipocam à sua 
frente dão o tom. Se um peixão o engolir, lute com todas as suas forças para se livrar dele. 
| Massacre o né de firo, pt 


Fo 


E terra 


Estaserpenteébemchatinha. Useo Chefe. Use o Rolling Shield nele. O Horming Torpedo é a arma que 
tornado para evitar complicações: Cuidado! Ele lançapeixes e bombas. você ganha ao detonar Launch 
Não deixe o polvão agarrá-lo! Octopus 


| BOOMER KUWANGER 


Estágio supervertical, com perigos a cada segundo. Boa hora para testar suas habilidades. Afinal, não é 
| fácil ficar pulando de parede em parede. Quando estiver em apuros, não hesite em usar o Rolling Shield. 


Subidona! Nem pense em encostar Chefe. Useotorpedoenãodeixeele Ao vencedor, as batatas... 
nos espinhos. É morte súbita! jogá-lo para cima. Rapidez é funda- Boomerang Cutter é a sua mais nova 
mental, meu chapa arma 


Uma das fases mais fáceis do cart. É aqui que você descola a armadura que finaliza sua 
preparação para a segunda parte do game. 


Vá para a direita e, bem no topo do penhasco, pule na parde. Atirena cabeça Logo depois de destruir o figura, & 
do infeliz armadura aparece. X está mais for- 
te e poderoso do que nunca! 


Chefe. Use o bumerangue. Fique li- Pegue carona no robô e vá detonan- 
gado na tela para sacar onde eleirá do pelo pântano. É moleza, brother! 
aparecer e atire 


É TR GALERA. EM BREVE VEM MAIS MEGA MAN X PRA VOCÊS. UM ABRAÇÃO E AT 
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Sim, felizes mortais! Uma verdadei- 
ra onda de novos games explode a cada 
feira GES realizada nos States. E a de 
Las Vegas, que rolou em janeiro, não 
foi diferente. Antecipamos aqui ape- 
nas alguns dos jogos que vão rolar este 
ano, com as primeiras imagems pra 
você babar. Outros já estão chegando 
às lojas, como o esperado NBA JAM 
(aquela maravilha dos Arcades) e O 
Passageiro do Futuro (The Lawnmower 
Man). Entre as melhores promessas, 
muitos, muitos carts de futebol. Uau! 


SPEED RACER IN MY 
MOST DANGEROUS 
E ADVENTURES 


Eisso mesmo! O he- 
rói do super-desenho 
animado dos anos 60/ 
70 chega aos games 
num cart de corrida. 
Você vai pilotar o poderoso Mach 5, 
com todos os seus loucos recursos, em 
perigosas pistas portodo 
o mundo. O game trará 
“| opção para dois pilotos. 
-| À Accolade não adian- 


É a tou outros detalhes, 
Ap! q 
mes 


nem a data do lança- 
mento. Que pena! Es- 
peremos que não de- 
more. Ah: o game sai- 
rá também para Mega. 


A dupla das cavernas pinta no seu 
segundo cart, Lost in the Tropics (Per- 
didos nos Trópicos). Desta vez, eles 
precisam recuperar a Coroa Lendária e 
restaurar a paz em sua aldeia. Um 
game com 8 Mega, que a Data East 
promete para o final de abril. Serão 18 
fases na pré-história, com passwords, 
opção para dois jogadores e finais dife- 
rentes para cada modo de jogo. 


SUPERMAN 


ASunsoft promete um game arrasa- 
dor, inspirado nos gibis da DC Comics. 
No cart de 16 Mega, você assume os 
papéis de Superboy, The Eradicator, 
Homem de Aço, The Cyborg e finalmen- 
te, do Superman. Cada um deles terá 
superpoderes e golpes diferentes para 
debulhar os inimigos. O game deve 
apagar o fracasso da versão para Mega. 
Sai este ano, mas sem data definida. 


Super-Homem ataca!! A Sunsoft promete um 
herói melhor do que no outro game. 


AKIRA 


Você não está sonhando! O desenho 
animado japonês que fez a cabeça da 
moçada vai pintar mesmo em 


21, nosso motoqueiro vai enfren- 
tar cientistas lou- 
cos, soldados, po- * 
liciais e ratos gigan- 
tescos. E você vai ter 
opção de jogo com os 
amigos Tetsuo e; 
Kaneda. Sai no início do 
próximo semestre, com 
versões para Nintendo, 
Mega e Sega CD. A gente 
aqui na redação já está ba- 
bando!!! 


LETHAL ENFORCERS 


Bang! Bang! Bang! O game da deto- 
nação chegou ao SNES pelas mãos da 
genial Konami. Não teve data de lança- 
mento anunciada na feira. Mas, pelo 
andar da carruagem, talvez já esteja 
rolando nas locadoras no momento em 
que você lê esta matéria. 


game. Na Neo Tóquio do século tuas 


POPEYE 


Viva o espinafre! O marinheiro ma- 
chão, enfim, vai chegar aos games. A 
maravilha está sendo feita pela 
softhouse American Technos (a mesma 
de Combatribes e Super Bowling). Grá- 
ficos de primeira e diversão no talo. 
Não tem data prevista para 0 lança- 
mento, mas a gente espera que não 
demore: Olívia Palito não vai aguentar 
muito nas mãos do vilão Brutus. 


Como braço energizado de espinaíre, Popeye 
detona o que pinta pela frente 


THE REN & STIMPY 
SHOW 2: TIME WARP 


Mais uma aventura com a dupla 

de extra-terrestres que os ame- 
ricanos adoram. Nesta versão 
que já rola nos States em 8 bits, 
a dupla crazy viaja numa má- 
quina do tempo em três fases 
muito loucas. Sai para SNES em 
maio. 


PERNALONGA 
RABBIT RAMPAGE 


A turma de Looney Tunes volta a 
atacar. Pernalonga vem aí num game 
que promete gráficos tão arrasadores 
quanto Papaléguas. Em sua primeira 
aventura no SNES, o coelhão tem de se 
salvar das armadilhas aprontadas pelo 
desenhista que o criou. Serão 12 Mega, 
com participações especiais de 
Hortelino, Patolino e turma. Sem data. 


CRERIT 


Que terrorista mais mal-encarado! Detone o 
cara e salve 0 boeing 


Uau, que apuro! Será que Pernalonga vai se 
estrepar no trenzinho do Frajola? 


TURN IT ON. 
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RUN? 


[JUDGEMENT DRY 


E E ames. Neste Terminator 2, seu desempenho e instruções 
gerais para cumprir as missões aparecem da tela, Você é o 

Exterminador modelo T-800 e está pronto para enfrentar as 

armadilhas do T-1000, um modelo de metal líquido. 


Sua primeiratarefa é encontrar as armas e depois o endereço 
de John Connor. 


SUPER NES 


Desarmado, a única saída é so- 
car os caras que pintam 


Esta caixa com caveira contém 
itensdo futuro. Pinta em todasas 
fases. Atire nela para pegar o 
conteúdo 


SEVOCÊ NÃO 
PEGAR AS CAIXAS 
DO FUTURO, NÃO 
COMPLETARÁSUA 


MISSÃO E VOLTARÁ 
AO INÍCIO 


Esta porta vai conduzi-lo a um 
bar. Lá, estarão as armas 


A mira indica uma delas. É uma 
shot gun calibre doze. Use com 
moderação, pois ela descarrega 


pistola e shot gun alterna- 
tlamente. Há muita gente que- 
rendo atrapalhar seus planos 


TERMINATOR - THE 
JUDGEMENT DAY /LUN 


1logador 


Y Atira com pistola 


A Atira com shot gun 


- B Acelera 


Você foi bem sucedido em sua primeira missão e agora já 
sabe o endereço de John. Vá até a casa dele de moto. 


Oriente-se pelas setas que estão 
noalto da tela à direita e saia em 
busca da casa 


Seja esperto. Desvie-se dos car- 
ros e fuja da perseguição de ou- 
tras motos 


SEVOCE FALHAR, 
ATELA VAL NDICAR 
QUANTAS VIDAS 
HUMANAS PERDEU. 
É A MAIOR LIÇÃO 
DE MORAL 


Manha: vá pelo meio da faixa, 
assim ninguém pega você 


Depois de tanta corrida, olha aia 
casa do John 


se 


ly 


Arrebente este alarme antes de 
entrar pela garagem 


Você deve procurar uma fotogra- 
fia de John. Vasculhe a casa co- 
meçando pela cozinha 


Afoto está ao lado desta cadeira. 
Mas ainda falta pegar dois itens 


F bém Quetaldarumade Rui Chapéu, 
By hein? Basta dar uma sapeada em 
Side Pocket, um baita lançamento 
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RECEBA EM CASA A CARTELA COM Er 


10 ADESIVOS OFICIAIS 
DA COPA 94 


Preencha o cupom, anexe cheque nominal à 
Mack Color Etiquetas Adesivas Ltda, no valor 
correspondente ao número de cartelas que você 
deseja, e envie para Rua Francisco Marengo, 339 
- Tatuapé - CEP 03313-000 - São Paulo - SP. 


EB IB [E Dimensão DE CADA 
| ADESIVO: 
] 95X 6em 


Empresa oficial WoridCup! para etiquetas adesivas 


Que tal encarar um game bem engraçado e 
meio malucão? Se você estiver a fins, 
confita The Ren & Stimpy Show 

Veediois, um jogo de ação com «e 
pique de desenho animado. Você 
comanda Ren ( um esperto cãozinho 
magérrimo ) ou Stimpy (seu amigo cani- 

no e halofo). Um tenta pentelhar o outro 


o tempo inteiro. Um saco a briga entre os 
dois, porém divertida! Osgráficos deste game 


pacas, com uma dinâmica de jogo bem legal. 
Quer dizer, The Ren & Stimpy Show Veediots 
não é chato, falou? Ah! Esta versão é bem 
diferente do game para Mega da edição pas- 
SEbEM gianada Sina s fntegdora 


CONFUSÕES 
DA CACHORRADA 


Dependendo da fase, você 
comanda Ren ou Stimpy. Saque 
outras estratégias. 


Na sala da 
casa, passe 
rapidinho 
senão Stim- 
py engaiola 
você 


ater 


Passe detrás 
desta cortina 
e falure uma 


Nesta sala, 
perto do 
abajur, há | 
outra vida. | 
Não fique | 
marcando | 


Dentro da 
boca de Stim- 
py, tome cui- 
dado com o 
bafo e os res- 
tos, que dimi- 
À nuem sua 
| energia 


lançado pela softhouse T-HQ são decenies 


Es 
THE REN & STIMPY SHOW 


VEEDIOTS/T-HO 


iogador. 


& Stimp 
tendo 


sou 


“e 
SELEÇÃO DE FASES 

Encareafase que você quiser. Basta digitar 
o código L, R,A,L, R,L,B, Re X no 
momento em que aparece o logotipo do 
game como rosto de Rene Stimpy, natela 
deapresentação. Aí, aperte o botão SELECT 
para mudar o número das fases e o botão 
START para escolher uma delas. Moleza! 


o Eletrônica Tadeu O: Parelra/AÇÃO GAMES 


VeEdioTs ! 


is E aa 


1 Chefe - Cui 
dado com o 
cãozinho so- 
bre a língua 
de Stimpy. 
Fuja dos ar- 
rotos e dos 
restos de 
rango que 
caem = teto. Pegue os dentes mais claros & 
alire-os para acertar três vezes o cãozinho 


É nesta tela que você deve fazer a segiiên- 
cia para seleção de fases 


Queijo Dá baforadas em Stimpy 


Ventilador, Encoste em alguns deles 


A a para pular mais alto 


No quartel, as 

espere pin- Nota de dinheiro | Vale pontos 

tar o herói Coxa de galinha | Vale um ponto de energia 
com cabeca - 

de pão e pe- Aumenta a velocidade 
gue a hélice de Ren 


Invencibilidade 
temporária 


Vale um ponto de energia 
Faz Ren voar 

Aumenta energia 
Explode paredes e 
inimigos 

Protege de ataques/faz 
planar 


Fatia de pão 


Escova de dente 
Hélice 
Curativo 


4 RRRS Caia da pon- 
» ap te e encontre 
um túnel se- 
creto onde há 
um curativo 


Granada 


Sombrinha 


Vá de carona À 


neste canhão 

e pegue a ls Pulo 
sombrinhano 

céu para pla- Pegar item 


naraté o topo 
do morro 


Pegar item e utilizá-lo 


ATRAS DE ALGUNS É 
QUADROS NAS PAREDES RA 
COFRES QUE ESCONDEM 
MULAIGRANA 


COMANDOS 


Fuja imedia- 
tamente des- 
te tanque: se 
eleteacertar, 
você perde 
à energia na 
5 hora 


EU 


QUERO 
PRO" 


NA HORA DA COMPRA 
NÃO SE ENGANE COM 

"IMITAÇÕES". SE TEN- 
TAREM TE "EMPURRAR' 
OUTRA MARCA, MOSTRE 
ESTE ANÚNCIO. 


E a - PRO-1 COMPATÍVEL COM ATARI E MASTER SYSTEM e Design anató- 
mico » Chaveamento para os dois sistemas * Manche do dire- 
cional removível e Acionamento com borrachas condutivas. 


immce 


PRO-2 COMPATÍVEL COM MEGA DRIVE e Design anatômico e Sis- 
tema turbo programávels Manche do direcional removível e A- 
cionamento com borrachas condutivas e Leds indicadores de 
power e turbo e Slow-Motion (Camera-Lenta) Programável. 


PRO-3 COMPATÍVEL COM PHANTOM SYSTEM, VG 9000, HK-TOP GA- 
ME e Design anatômico Sistema turbo programável e Manche 
do direcional removível» Leds indicadores de power e turbo, 


PRO-4 COMPATÍVEL COM DYNAVISION 2 e 30 Design anatômi- 
cos Sistema turbo programáveis Manche do direcional remo- 
vívele Leds indicadores de power e turbo e Saída para fone 
de ouvido. 


2 º 
SO 6) LEGITI MO ERP COM TES COM ie pd E . ed ns Man- 

e - 

VE M ei O M CH AVEI R O Siied a firecional removível e Acionamento com borrachas con- 
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SUPER MES 


JIM POWER:THE LOST 


DIMENSION IN 3/Electro Brain 


ss 


dive 


configurável 


último planeta barrando seu acesso à 


eg O vilão Valprak, que tenta destruir o 


E Aquivocêsacao 

que cada botão 
faz. Ponto posi- 
tivo: opção para 
tironormaletiro 
automático. O 
joystick NÃO é 


Detonar em um jogo de três dir 
mensões é muito animal! Especi- 
almente quando você vê a cara 
daquele cheião feioso te atacando! 


» 4 Se você se liga em jogos de ação, este Jim 
Power: The Lost Dimension in 3D vai ser 


ão garantida. Basta por aqueles óculos 

com lentes vermelhas e verdes para ter 
veis Imagens “saltando” na sua frente. 
Mas se você não curte óculos interfe- 
rindo entre você e a ação, o game é 
legal mesmo em 2D. Sóa definição das; 
imagens deixa um pouco a desejar. 


Na pele de Jim Power, sua tarefa é deto- 


quinta dimensão! E isso mesmo, 5D! À 
quarta dimensão (o tempo) você já 
ultrapassa cada vez que Jim Power 
recolhe um relógio — item que faz o 
marcador de tempo voltar à estaca 
zero. Mas, se você não tomar cuida- 
“do, verá tudo em duas dimensões 
mesmo, na tgla Game Over! 


mas poderá fegaRnovas armas dei- 
xadas no gaminho pelos agentes: 
terráqueosaao" passado que fracas- 
Saram embBuas missões. 


PARTE 1)- FORGOTTEN PATH 


Você começa nesta tela lateral, gheia de plataformas difíceis de pular. O desperdício 


de tempo aqui é 


Cada chave abre uma porta de laser. 
Se você escolhe a porta errada, fica 
preso. Portas distantes podem es- 
conder as chaves de portas próxi- 
mas. Por isso, use seu mapa. Siga 
esta rota no primeiro labirinto 


Chefão estranho — Fique à. 
esquerda da tela e mire no 
olho. Quando ele atacar, 
mude de lado e detone-o ain- 


da mais! 


. Para ter fôlego até o final, pegue todo os itens no caminho! 


Este subchefe é fácil de de- 
tonar: espere à esquerda 
“da tela e não pare de atirar! 


PARTE 2 - GUARDIAN'S CASTLE 


Esta fase, com perspectiva de cima, teriês labirintos em andares diferentes. Jim tem 
“novos comandos, mas perde sua bomba, 


começa corlm laser e bombas, | 


Continues extras e seleção de fases-. 
Para se dar bem com estes truques 
espertos, aperte Select na tela de 
apresentação (aquela com Taz-Ma- 
nia escrito na parte de cima). Em 
seguida, se o lance for descolar 10 
Continues, aperte B, A, Y,A, Xe A 
na tela de opções (Options). A tela 
treme e uma mensagem chega com 
[7] tudo para avisar que você conse- 
guiu 10 Continues. Se você é dotipo 
que não se contenta com pouco, que 
[| tal 20 Continues? Então, na mesma 
tela de opções, digite Y,X,B,X, A, 
XL, R,B,A, Y,A, Xe A. Como 
antes, a tela dá uma tremida e você 
descobre que descolou 20 Continu- 
es. OK, nem mesmo um arsenal de 
Continues faz com que você chegue 
ao final? Tudo bem. No mesmo lugar 
de sempre (a tela de opções), aperte 
A, Y,A, Y,X,Y,B, A, ReL. A tela 
balançará mais uma vez e uma op- 
ção de Level surgirá na parte inferior 
da tela. Daí é só escolher a fase que 
H deseja detonar e apertar Start. 


|| Lute com dois personagens iguais- 
Natela de apresentação, aperte b 
1132€5€,LeR ao mesmo 
tempo. Se a manha funcionar, o 
fundo da tela de apresentação mu- 
dará de preto para azul. Comece 
uma partida para dois jogadores e 
você notará que agora pode esco- 
lher dois lutadores iguais. Dá pra 
fazer Haggar X Haggar, Maki X Maki 
e assim por diante, Oba!!! 


Modo Especial- Na tela de apresen- 
tação, segure X, Y, R, L e aperte 
Start, A tela ficará preta e voltará 
com um céu cor-de-rosa. Mas não 
são apenas as cores que mudam. O! 
game fica diferente, como num 
modo especial de jogo. Massa, né? 


Password para a fase de bônus- 
Que tal começar uma partida enca- 
rando uma fase de bônus? Não mar- 
quetouca. Digite a password BCDF. 
Você irá de cara para uma fase de 
bônus chamada Day of The 
Tentacle, uma homenagem ao game 
para PC de mesmo nome. Babaca? 
Qual é, brother? Ninguém avisou 
que rola uma vidinha e uma 
superarmanatal fase de bônus? Ah, 
bom. Então, o que você está espe- 
rando? O Natal de 94? 


Prá debulhar os games e tornar o seu 
videogame o máximo, o canal é a linha 
SUPER PRO. Design super ergonomi- 


co e um modelo certo pra cada tipo 


a. 


de console. 
SUPER 
PRO: 
Compatível 


com Super Nintendo* 
é 0 modelo que além dos 

6 botões de disparo independentes (A, 
BX YLer)tem6 chaves seletoras 
de turbo com 2 velocidades e chave 


de slow-motion. 


DEBULHADOR DE GAMES 


[& Ss do lb 
À venda nos grandes magazines e lojas especializadas. 
Vendas no Atacado tel: 2640644 


SUPER PRO 2: Compatível com o Me- 
ga Drive” este é o modelo mais com- 
pleto e avançado do mercado. Tem 4 
botões de disparo (A, B, Ce A+B), 
2botões laterais de disparo que podem 
ser progra- 
mados 
(em A, B 
ou C), 3 chaves sele- 
toras de turbo e auto-fire 
com 2 velocidades para os 
botões A, Be Calém da chave seletora 
“SPEED” que permite mais 2 veloci- 
dades de turbos; chave seletora de 
slow-motion e botão de pause. O botão 
de disparo A+B tem as velocidades 
programadas através das chaves sele- 
toras independentes. 


facto. A! 


SUPER PRO 3: Compatível com os vi- 
deogames Phanton System”, VG 9000* 
e VG 8000”, Dynavision 2" e 3º, Hi Top 
Game”, Top System" e Handyvision”. 
Neste modelo você escolhe sua melhor 
configuração de jogo, tanto nos 4 bo- 
tões de disparo 
(2A e 2B) dis- 
postos de- 
forma cru- 
zada, co- 
mo nas 4 
chaves seletoras de 
turbo independentes com 2 
velocidades para cada botão, 2 botões 
laterais com função de direcional L e 
Ralém das chaves seletoras de progra- 
mação que possibilitam o uso deste 
joystick nos consoles acima. É só você 
programar e aí jogar inclusive nos vi- 
deogames dos seus amigos. 


* MARCAS REGISTRADAS DE TERCEIROS 


ILUSTRAÇÃO ELETRÔNICA: TADEU O. PEREIRA/AÇÃO GAMES 


ANE TUIRA 


ED de said 
- o ESSO 
SG ape 
E 
FUNK SCAN 


Saiba o que está escondido detrás das 
coisas na tela. Gasta um ponto de funk. 


PANIC BUTTON 


Detone todo mundo na tela por tempo 
limitado, gastando um ponto de panic 


FUNISVACUUM 


Suga todos os humanos próximos para 
um aspirador, eliminando-os. Gasta um 
ponto de funk vacuum 


Aperte start 
euseumdos 


poderes dis- À 
poníveis no | 


O funk scan 
é legal, pois 
é um verda- 


da tela. Mas, 
não abuse 
muito dele, 


mitado! 


deiro raio x 


porque é li" 


A DUPLA DE “FUNKEIROS” 
MAIS MANEIRA DO UNIVERSO 
ESTÁ DE VOLTA: TOEJAM E EARL 
APARECEM NA SEGUNDA VER- 
SÃO DANDO UMA GOLEADA NA 
PRIMEIRA. TOEJAM & EARL IN 
PANIC OF FUNKOTRON ESTÁ DE 
ARREPIAR, COM GRÁFICOS ES- 
PERTOS, MÚSICAS E EFEITOS SO- 
NOROS DA HORA. E A MISSÃO 
DOS DOIS DANÇARINOS 
ALIENÍGENAS É EXPULSAR TO- 
DOS OS HUMANOS QUE INVA- 
DIRAM O PLANETA FUNKOTRON. 
PARA CONSEGUIR ISSO, VOCÊ 
VAI FUÇAR EM TUDO E DAR DE 
CARA COMSITUAÇÕES BASTAN- 
TE ENGRAÇADAS. MANDE VER 
NESTE CARTUCHO! É BEM ME- 
NOS COMPLICADO QUE O PRI- 
MEIRO TOEJAM & EARL (QUE POR 
SINAL É UM SACO). UM LANÇA- 
MENTO CHOCANTE DA SEGA. 


COMANDOS 


Teletransportação/shaka/funk scan 
Pulo/Boom/panic button 
Atirar vidrinho/clap/funk vacuum: 


| FASES | Pj-4EILORI9Z e 


A 
B 
[b 
Ay 


moitas/chacoalhar árvores 


Entrar em porta/apertar botão/fuçar 


TOEJAM & EARL IN PANIC ON 
FUNKOTRON / Sega 


Aventura. 10U2 jogadores 


E 


Sorvete, Bolo e À 
Hambúrguer Aumentam a energia 
Escondefichas, funks, pon- 
Juuito tos e poderes especiais 


Dá passagem para fase 


Acertando você, 


nuem energia 


Aumenta o seu tempo na! 
fase de bônus 


Aumenta sua velocidade 
narfase de bônus 


Buraco Encerra a fase de bônus 


Bandeira Marca tela 


” cedogame 

é ficar vascu- Pegue impulso em geléias como esta Os cachorros da madame são muito No começo da fase 3, use uma ficha e 
lhando moitas e para dar pulos cada vez mais altos pentelhinhos faça acrobacias na cama de geléia. Se 
árvores o tempo o juri gostar , você ganha funks 
todo, na expecta- ES TE 
tiva de achar pre- 
sentes e outros 
itens malucos. 
Mas tome cuida- 
do com latas de 
lixoe pneus. Para 


ferminarasíases, Cuidado com o turista, um dos mais Embaixo d'água, nãofiquedandosopa, Abra os bueiros onde podem existir 
você precisa en- terríveis terráqueos do jogo. O “flash” ,poiso seu fôlego é limitado. Mas, para itens ou humanos escondidos 


contrar todos os da máquina fotográfica dele tira muita gar mais ar, encoste num peixe 
humanos escon- | era gera 


didos e mandá- 


los de volta à Ter- 
ra num foguete. 
FASE 
DE RR ' 
e Coloque uma ficha, imite os passos de E Bata de porta em porta à procura de 
BO N U Ss funk do alienígena e ganhe prêmios informações. Bastatocara campainha: 


Só amilhão. A fase i E 
de bônus serve pra 
você descolar pontos 
e itens a mais. Dimi- 
nua seu tamanho ao 


passar por raios e 


passagens para as fa- = ren 
sesnormais, apertan- pe = = 

do qualquer botão do Tente manter-se em pé sobre asbo- Dentro da caverna, aperte o botão  Entrenesta passagem secreta indicada 
joystick. lhas, dando toques para o lado oposto “press” para apagar as chamas pela placa e pegue mais pontos. 


ao que você se desequilibra. 


Algumas portas para fase Aperte rápido os botões com relógio, No bosque florido, mate a bruxa para Na fase 4 a neve predomina: cuidado 


de bônus podem apare- senão eles somem e não voltam mais se livrar da fase 2 para não escorregar! 
cer se você colocar uma = 
ficha num parquímetro CADA TELETRANSPORTAÇÃO GASTA UM PONTO DE FUNK 
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A novíssima safra 94 de games 
para Mega Drive está de arrepiar. 
Esporte, aventura, ação, simulador, 
RPG e muito mais. As novidades 
para Sega CD também não deixam 
barato. Mas chega de papo. Você 
deve estar ansioso para saber as 
novidades que rolaram na CES de 
Las Vegas. Então, confira alguns dos 
mais esperados lançamentos para 
Mega Drive. Ah, isto é apenas um 
aperitivo... 


VIRTUA RACING 


Animal! O incrível arcade de corrida 
da Sega chega em versões caseiras para 
Mega e Sega CD. O cart traz uma super- 
novidade: o revolucionário chip SVP 
(Sega Virtua Processor), um circuito in- 
tegrado que turbina os games e trabalha 
com gráficos poligonais. Fidelíssimo ao 
arcade, Virtua Racing chega em junho 

E para delírio 
dos fãs de ve- 
locidade. O 
único proble- 
maéo preço: 
100 doletas. 


É caro, mas 
vale a pena. 
Virtua Racing 
promete ser 
sensacional 


NBA JAM 


O arcade de esporte mais animal dos 
últimos anos chega aos consoles de 16 
bits. O game da Arena traduz com per- 
feição o arcade da Midway, a mesma 
que fez Mortal Kombat. A versão de 
Mega é supimpa: tem gráficos legais, 
jogabilidade em cima e diversão no talo. 
Vai sair também para SNES. 


Do:s! 


NBA Jam é um dos melhores games de esporie 
de todos os tempos 


Se você tem me- 
nos de 17 anos, per- 
gunteao seuirmão mais 
velho. Speed Racer foi o 
desenho que fez a cabeça 


da moçada nos anos 60 e 70. Ele 

e seu potente carro chegam ao 
Mega Drive em março. A Accolade 
preparou um cart cheio de surpre- 
sas. Para 1 ou 2 jogadores. 


O porco-espinho é incansável. 
Em sua mais nova aventura, Sonic 
traz um novo personagem: Knuckles, 
um carinha de 15 anos que é induzi- 
doa acreditar que Sonic é seu inimi- 
go!!! São 16 Mega de fases enor- 
mes e coloridíssimas. O cart vem 
com uma bateria para você poder 
gravar suas partidas. Sonic 3 saiu 
dia 2 de fevereiro nos States 


SHANGAI 2: 
Dragon's Eye 


Game cabeça, inspirado em milenar 
jogo de salão da China. O esquema é 
parecido com o manjado jogo da memó- 
ria. Ache figuras iguais para eliminá-las 
da partida. Você vence ao limpar todo o 
tabuleiro. Ideal para os momentos me- 
nos agitados, Shangai 2 chega em mar- 
ço. Também para 1 ou 2 jogadores. 


Shangai 2: diversão meio cabeça para quem 
curte um raciocínio 


Simulador de batalha aérea para Sega 
CD que traz Sam Nicholson ná direção. 
Para quem não sabe, o cara fez efeitos 
especiais para “Star Trek”, “Os Caça- 
Fantasmas” e “Highlander 2”, entre ou- 
tros megasucessos de Hollywood. Você é 
o responsável pela segurança de uma 
nave e deve saber lidar com armas e 
estratégia para evitar o pior. Primeiro 
game de terceira geração para Sega CD, 
TomcCat Alley foi filmado com atores pro- 
fissionais. Prometido para março pela 
bagatela de 60 das verdinhas. 


TomCat Alley tem um visual chapante. Um 
grande trunfo do Sega CD para 94 


SUB-TERRANIA 


Alienígenas metidos a besta atacam 
uma reserva de metais preciosos. Você 
entra em cena para defender esta rique- 
za. Uma autêntica lição de guerra, Sub- 
Terrania estará disponível em abril, para 
deleite dos megamaníacos. 


desmandos de alienígenas 


g Como podem lutadores mortos em 
épocas e lugares diferentes se enfrentar num 
duelo de vida ou morte? Como pode um 
cartucho de vídeo game ter lutadores tão 
grandes e tantas opções de jogo? A resposta 
a essas e outras perguntas está em Eternal 
| Champions. Guerreiros do passado e do futuro, 

| mortos covardemente, são chamados para 
parem de um torneio. O vencedor ganhará 


EEN treinamento ou caia de cara na pancadaria com 
direito a replays, disputas entre 2 jogadores 
iguais, velocidade variável e salas de batalha 
perigosíssimas. Não morra de curiosidade. 
Conheça Eternal Champions e veja como é 
a vida após a morte. 


TEM GENTE QUE MORRE E VAI PRO CÉU. 
OUTROS VEM PRA CA. 


BEM-VI 
NDO A 
PRÓXIM 
AFASE 


MEGA 


ILUSTRAÇÃO ELETRÔNICA: TADEU 6. PEREIRA/AÇÃO GAMES, 


PINBALL 


Verdade seja dita: Dragon's 
Revenge lembra muito Jaki 
Crush, do SNES, um dos me- 
lhores pinballs de joystick já 
lançados. O lance do jogo é libe- 
rar guerreiros, guerreiras e bru- 
xas aprisionados em outras te- 
las. Veja como salvá-los. 


VOCÊ COMEÇA O 
GAME COM 
QUATRO BOLAS 


I. TELA DA 
AMAZONA 


Para chegar nesta tela, vá 
acertando o dragão verde até 
que ele abra a boca. Liquide 
todos os monstrinhos que: 
saem dagargantae encaçape 
a bolinha dentro da boca. 


Acerte os braços da árvore inclu- 
sive após terem caído no chão e 
estarem em movimento. 


«-.gacerte a hola com o rosto da 
amazona irês vezes. Ganhe uma 
bola extra e 4 milhões de pontos! 


Moçada, que tal detonar um baita jogo de pinball 
no seu Mega Drive. Afinal, se você é fã do estilo, já 
deve estar empapuçado de jogar Criie Ball, que é 
também é de calejar! Mas Dragon's Revenge, da 
Tengen, veio para superar mesmo; o jogo tem um 
clima todo medieval, com passagens até sen- 
suais. Os gráficos espocam a cilibina daqueles 
que dizem não gostar de pinball. A máquina de 
fliper simulada na tela tem três patamares e mui- 
tas surpresas. Confira tudo aqui! 


Dar tilt 


Mover flipers direitos/acionar canhão de disparo da 
bolinha 


A 


DD) DD) 


GANHE MAIS 4 MILHÕES 
INDO PELA MESMA BOCA DO DRAGÃO NA 
DUAL VOCÊ SALVOU A AMAZONA. AÍ, ENCARE UMA 
FASE DE SERPENTES COM DUAS BOLAS 
SIMULTÂNEAS 


DRAGON'S REVENGE / Tengen 


Pinball 10u2 jogadores 


Para salvar a bruxa, detone 
tudo o quesai da boca do crânio 
e depois jogue a bolinha dentro 
da boca. 


ASSIS SAD <a 
Detane os guerreiras que atiram 
as próprias cabeças em você... 


--- B acerte oito vezes o rosto da 
bruxa aprisionada. Falure mais 
uma bola extra e mais 4 milhões 
de pontos 


3. TELA DO 
BÁRBARO 


No segundo patamar da tela 
principal, acerte todas as criatu- 
ras chifrudas para chegar à tela 
do bárbaro. 


Acerte várias vezes a cabeça da 
ave, tentando não perdernenhu- 
ma das duas bolinhas... 


...Bacerte seis vezes seguidas 0 
rosto do hárharo. Ganhe mais 
uma hola extra! 


DRAGON'S LAIR / Ready 
Soft e Epicenter 


“gado 


fes) 

esario [ivers 
agora chegou a 
uma versão que 
mesmos padrões das 
para Amiga, PC e 3DO. 
nda um guerreiro medi- 
se mete em milhares de 
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do. À medida que seu herói vai 

passando os obstáculos, você preci- 

sa decorar a ordem dos comandos 

utilizados. Isso rola até o final do 

jogo, quando você enfrenta um dragão 

medonho para salvar umalinda ninfetinha, 
que vale todo o esforço. 


DECOREBA 
Tome de lambuja as sequências de mo- 
vimentos de algumas fases. Concentre-se, 
pois o importante é dar o comando certo no 
momento adequado. Mantenha a calma... 


ATENÇÃOEMTUDO 
QUEPINTA NA TELA: OS PONTOS 
QUE BRILHAM DÃO DICAS DE 


MOVIMENTO 


Nesta sala, você deve atacar com a espada este 
monstrengo muito louco. Com cuidado 


Sala da placa “Drink me 
aperte > 


: ao ver a porta se abrir, 


Quando chegar a esta ponte, pressione o hotão B e 
?ao cair no buraco 


Sala da mesa e dos tentáculos. Vá em frente 
detonando Bt >V cet 


das se 
om 06) 


entes: B, Be ? ao se esticar a corda 
io pendurado 


Quando a porta direita abrit/fechar, fuja apertando 
> no momento certo, antes que as pedras caiam 


Sala dos pisos elétricos: € > 12 € 3 Cc eB 
várias vezes 


Segiiência das bolas: ao pintar a animação da foto, 
espere a bola menor passar e pressione 4. Esta 
cena se repelirá mais cinco vezes só que com 
outras cores. Na última, a roxa, aperte *% 


MEGA 


CPDACAO/DICAS 


Ilustração Eletrônica Tadeu C. Pereira/AÇÃO GAMES 
à ” 7 


Bem-vindo ao fim do 
mundo! O pau come solto 
na fronteira do México 
comos EUA. Uma cidade- 
zinha corre sérios peri- 
gos. Quatro lugares do 
Vilarejo estão infestados 
por ETs inescrupulosos. 
Você é a única esperança 
da população da vila! E, 
sem a sua ajuda, os States irão entrar em colapso. Trangiiilo, não? 
Este é o universo de Ground Zero Texas, um game para Sega CD que 
tem o astral de um faroeste dos antigos. O esquema é parecido com Mad Dog MeCree 
eLethal Enforcers. E só mirar bem e atirar em todos os inimigos. Sem dó nem pena... 


4 frentes de combate 


A ação de Ground Zero Texas se passa em quatro lugares ao mesmo tempo. Você 
controla quatro câmeras, cada qual trazendo uma arma acoplada. É através destas câmeras 
que você perambula entre os lugares, A Central sempre lhe diz para onde você deve ir. 
Fique ligado no quadrado do lado direito da tela. Ele traz os números 1, 2, 3 e 4, cada um 
correspondendo a uma área da cidade. Quando um número piscar, vá imediatamente até 
ele, E não marque touca. Responda aos apelos da Central o mais rápido que puder. 

O grande barato do game é que rolam quatro filmes simultâneos. É tudo muito 
dinâmico. Às vezes até enche. Você chega num lugar e tem de picar a mula logo na 
sequência. Os tiroteios não empolgam. As cenas mais legais são as que não envolvem tiros. 
Coisas típicas de uma cidade-fantasma perdida no meio do nada que é o Velho Oeste 
americano. Se você curte a filosofia do chapéu com revólver, este é o seu game. 


GROUND ZERO TEXAS / 
Digital Pictures-Soga. 


aninco| sou 


Énestemapa 

que você fica Há cenas em 
sabendo para que não rola 
ondeteráque treta. No bar, 
ir. Note que porexemplo, 
há 4 pontos: nada aconte- 
nele: são as ce. Aomenos 
áreasdosqua- por enquan- 
tro números to... 


Aperte A e, 

com o Dire- Depois da 
cional, vá ao briga perto 
local que a das laranjas, 
Central orde- acerte o cara 
na. É só es- quecairâsua 
perar o nú- esquerda. O 
meropiscare outro é lim- 
mandar ver peza, falou? 


Quando um Cuidado com 
quadrado ver- o vovozinho 
melho pintar que é chuta- 
na frente de do do hotel. 
alguém, Ele parece 
Enio sa bonzinho, 
so nele. Este mas é um 
quadradodeda sacana. Re- 
Seus inimigos duza-o a pó! 


QUANDO A SUA ENERGIA 


COMANDOS 
Muda de área 


ESTÁ BAIXA, A CÂMERA COMEÇA A 
FALHAR. RASTREIE A TELA PARA O PONTO 
VERMELHO DO INIMIGO APARECER 


Códigos de Game Genie- Anote 
aí as manhas que você pode des- 
colar se tiver um Game Genie. 
Comece lutando com Goro: 
BN9A-CAG2 

Depois do primeiro Round, a maio- 
ria das lutas rola no Pit: ANJT- 
DA9W 

Comece enfrentando Shang 
Tsung: BT9A-CAG2 


Vidas extras e passwords- Quan- 
do você chega à penúltima tela 
(missão 7), a coisa complica. Para 
não perder o pique e enfrentar a 
fase numa boa, pegue vidas no 
começo da sétima missão. No co- 
meço da fase há quatro vidas, 
localizadas anordeste do seu cam- 
po de pouso. As vidinhas ficam 
dentro das Pirâmides, perto das 
Cabeças Tiki. Ah, se você ainda 
não chegou à sétima fase, confira 
a lista completa de passwords 
deste simulador animal. 
Fase 2: RXVWT74MYR7 
Fase 3: 9WT7NL6PF39 
Fase 4: X7NL4SHCYRN 
Fase 5: VL4S6MGZBVP 
Fase 6: WS6MHPZF9T] 
Fase 7: TMHPGCFDYRL 
Fase 8: 7PGCZ]YK3XM 

Fase 9: NCZJFD3BRWC 


Passwords- Está difícil zerar o 
game do robô desengonçado? En- 
tão, estas cinco passwords chega- 
ram para ajudar. Elas são do 
Ultraworld, a derradeira etapa do 
jogo. 

Area 1: 743690 

Área 2: 103928 

Área 3: 144895 

Área 4: 775092 

Área 5: 481376 


Mude a cor do gelo- Que tal jogar 
num gelo escuro muito louco? Só 
pelo barato, digite a password 
CEME NTBL ADES. O jogo dirá * 
“Bad Password”, indicando que 
o código não serve. Não dê bola. 
Vá até Cancel e aperte Start. Co- 
mece uma partida. Você notará 
que o gelo ficou escuro. Blade 
Runner perde! 


PrerpARE Suas MALAS. 
SUA . 
LONVOCAÇÃO 
PARA A COPA 
DO MUNDO 
ESTA A 
UNI PASSO. 
VEM AÍ 
PROMOÇÃO CONVOCAÇÃO 


adidas 


cmg 
ai || Agnes 


galera do Mas- 
ter com certeza 
está queimando 
osneurôniosten- 
tando libertar a 
Mônica das gar- 
> rasmal-cheirosas do Ca- 
| pitão Feio. E, pra dar uma 
mãozinha, a AÇÃO GAMES 
encarou este gamena edi- 
ção 50 e agora vai até o 
final. Dê uma olhadinha 
na matéria anterior pra 
relembrar os comandos, 
armas e itens, que são os 
mesmos paratodos os per- 
sonagens e fases. Nesta 
edição, na pele de Bidu, | E | 
Cebolinha, Magali e | D E MOEDAS. | não se Chefe Dragão-Zumbi - espere-o er- 
Anjinho, você vai tirar a | D E G EGUE | malucas. Afinal, você esta bem armado guer-se e acerte-o com muitas 
Mônica desta enrascada E pa espadadas em seu focinho 
e... sem levar coelhadas. | 


Cada personagem tem 
um cenário em que se de- 


sempenha melhor. O Bidu 
atravessa a floresta e só 
ele é capaz de subir pare- 
des. A Magali é a destrui- 
dora de pedras e percorre 
na boa o cenário das mi ) 
nas. Nosso amigo Cem 

bolinha sabe nadar como z n ' 

ninguém e só ele pode fa- CN é 20 aseo 
zer isso. Anjinho, como o | 7 

nome diz, voa efaz na boa 

a fase dos castelos e suas 

torres e o Chico Bento ar- 

rasa no deserto. É por isso 

que, para atravessar uma 

fase em que seu persona- , 5 CERERLAITE 

gemnãoébom, vocêpre- RB]: (2 | Vocêsaiuneste desert 

cisa encontrar a sala de SE | sar es r de lay 

transformação etornar-se à & 
outro, Sacou? 


UUHO, 
zo, 


É a 
ES 


Esta comilona não tem jeito mesmo. 
Seu escudo é um hambúrguer e sua 
espada um pau de macarrão. Mas, 
como melhor amiga da Mônica, ela 
também dá sua contribuição na guer- 


ra contra o Feio. 


SESEERE; 2 
essesocenne 


Abra caminho quebrando pedras e 
ache o baú com coração. Oba! 


Acabe com o bloco com a interroga- 
ção para encontrar uma porta 


Anjinho, 

você estará 

mais perto de 
libertar Mônica. 
No cenário inicial, 
faça o velho esquema de 
entrarouvoarde portaem porta. 


Destrua os blocos do seu lado e pule. 
Você vai sair num labirinto 


Como Bidu, encontre o baú com a 
espada Poder da Terra. Ela constrói 
blocos 


Não esqueça de virar Cebolinhacaso 
você precise enfrentar a fase aquáti- 
ca. Senão, olhe o que acontece 


o 


Preencha os blocos com estrelinhas 
usando o Poder da Terra... 


Não encoste nos ninjas. Eles tiram 
energia 


Para liquidar os samurais, ataque & 
parta pra cima bem rapidinho 


O chefe solta bolas azuis mortais. 
Desvie a ataque com espadadas 


Erro depois destrua-os usando o Po- 
der do Fogo até achar a interrogação 
que mostrará uma porta 


Finalmente! É a vez de acabar com o. 
Capitão Feio. Ele solta bolas de fogo. 
Use sua espada de fogo 


ouro. 
654, 


Você sairá no alto deste lindo castelo. 
iluminado pelas estrelas 


Depois de agradecer os amigos, Mô- 
nica se prepara para entrar em casa. 
e dormir . Ufa! E nós também 


TNAVJPILRVATÇE NA DT 


! 
/ 


THE FLINTSTONES - THE SURPRISE 
ATTHE DINOSAURS PEAK!/ Taito 


Você já curtiu um aperitivo 
do jogo na edição 46 e agora 
vai ficar por dentro de mais 
detalhes da aventura de Fred 
e Barney tentando salvar 
Pedrita e Bam-Bam. Os 
danadinhos resolvem dar um 
passeio sem pedir permissão 
aos papais corujas. Mas aca- 
bam se metendo em grandes apuros. Vão parar nos arredores de um vulcão. E somente um certo dinossauro-dragão 
pode conter a lava que está bloqueando o caminho de retorno dos pequenos. Chegar até o bichão é que são elas. 


Vasculhando Bedrock em busca das crianças, você pode ir de Fred ou Barney. Aarma 
de Fred é uma clava e ele se dá bem nas etapas com plataformas. O nanico Barney 
detona com sua atiradeira e escala as barras horizontais. A cada chefe eliminado 
você ganha um diamante e pinta um mapa com o roteiro que você deve seguir. 


TEFTESTERITIIERTEr 


Fique ligado no que vem por aí Antes 
dechegarao fim da aventura, olha só 
os chefes que você vai enfrentar 


a 
Troca personagem 


da 4 », 
VENCA 10,0K 
” Se, 


10S MELHORES| 
LIGAM AQUI! 


9000353 
DISQUE 
GAME TV 


A CADA DIA DICAS 
DIFERENTES E OS 
MAIORES 


VEN DCS> 


As edições 27 à 41 da Revista 
Ação Games. João Luiz, tel.:(011) 448- 
7948, São Bernardo do Campo, SP.. 


Asedições 14, 39, 41, 43, 44,46e 
“47 da Revista Ação Games. Rodrigo de. 
S. Melo, tel.:(081) 4865-1650, Recife, PE 


As edições 01, 08, 09,13, 20 à 24, 
28, 32, 34, 35 e 45 da Revista . 
Games . pesto Fenotelios é 
1251, Canoas, RS. 


SNES com 2 controles e um cartu- 
cho. Pedro Sul; tel:(011) 205-9099, 
São Paulo, SP. 


tel:(011) 261-5129, São Paulo, SP. 


SNES com 2 controles e cartucho 
Mortal Kombat. Denilson dos Santos, 
tel.;(051) 472-1384, Canoas, RS. 


LANÇAMENTOS EM | | Ecs po 
VÍDEO GAMES. nd 
cartuchos. JinHo Chung, tel.:(011)215- 
PEÇA PERMISSÃO PARA OS SEUS PAIS 6610, São Paulo, SP. 
CUSTO POR MINUTO CR$ 560,00 Mega Drive com cartuchos. Cláu- 
dio Marcelo T. Almeida, tel.:(021) 258- 
| 7772, Rio de Janeiro, RJ. 


Mega Drive com 2 controles e car- 
tuchos. Karlos Araújo, tel.:(041) 234- 
0658, Curitiba, PR. 


Mega Drive completo. Elenici 
Aparecida Ferreira, tel.:(011) 205-9099, 
São Paulo, SP. 


Master System com 3 cartuchos. 
Prado cola Ross o .:(031)831- 


Master System Il com 3 cartuchos. 
Denis, tel.:(051) 334-4908, Poá, RS. 


no A (o ABLET | Ra Re E 
o 3 | Ê SP. 
INEMAIS COMPLETA 36-3081, Santos, SP. 


Master System Il com um controle 
ii um cartucho. Danilo B. Pago) 
tel./(0192) 61-7707, Mogi Guaçu, SP. 


LOCADORA 
EST 


PARA ANUNCIAR 


Clube, Av. 


tel.:(011) 832-6253, São Paulo, SP. 


Phantom System com 2 controles. 
e 13 cartuchos. José Luiz Rodrigues. 
Figueiredo, tel.:(021) 719-1386, Rio de 
Janeiro, RJ. 


Phantom System com 2 controles. 
e13cartuchos. Mauro Deodato Teixeira 
Jr. tel.:(0173) 22-1086, Barretos, SP. 


tel:(011) 204-8940, São Paulo, SP.” 


Top Game VG 9000 com 2 contro- 
les e 3 cartuchos. Rogério S. Palino, 
tel:(011) 717-1785, Santo André, SP. 


Cartuchos de Phantom System. 
Felipe Reis, tel.:(046) 252-1588, 
Clevelândia, PR. 


Cartuchos de Game B 
me da Camara T. Dias, tel.:( 
6671, Niterói, RJ. 


. Guilher- 
1)711- 


Cartuchos Street Fighter 2 e Road 
Runner, do SNES. Edson Leonardo, 
Ea 743-0485, São Caetano do 


Cartuchos usados de SNES. 
Miguel N. Godinho, tel.:(011)521-4827, 
São Paulo, SP. 


Cartuchos usados de Mega Drive. 
Rafael M Ferreira, tel:(011) 950-7370, 
São Paulo, SP. 


Cartuchos usados de Mega Drive. 
Eduardo Fontainha, tel.:(021) 246- 
1344, Rio de Janeiro, 


D> SNES com 2controles e um cartu- 
chos por Mega Drive com 2 controles e 
10 cartuchos. Ivan C. M. Fruchi, 
tel:(0188) 21-4578, Dracena, SP. 


> Mega Drive com 3 controles e 2 
cartuchos por SNES completo. 
Napoleão Loureano, tel.:(0512) 476- 
6724, Canoas, RS 


P> Mega Drive com 2 controles e 7 
cartuchos por SNES completo. Luciano: 
Marcel Macedo, tel.:(067) 241-3479, 
Aquidauana, MS. 


> MasterSystem!llporumNintendo. 
Reinaldo R. Della Déa Jr., tel.;(011) 
425-7204, São Roque, SP. 


a Geniecom completo por um 
System completo. Mauro S. P. 

Silva, R. Miguel de Souza, 460, CEP 

12082-280, Taubaté, SP. 


Turbo Game CCE com fita de 150 


Ma en Protázio Alvez, 


2218, ) 
Cartuchos usados de Mega Drive. 
EC oa 
São Paulo, SP. 
Cartuchos usados de, Drive. 
nani 
2235, Brasilia, DF. 


P> Cartuchos usados de SNES. Luís 
Henrique C, Pinto, tel.;(071) 226-9617, 
Salvador, BA. 


P> Cartucho Super Contra, do 
Nintendo por Goal. Vagner Martin, 
tel.:(011) 583-3663, São Paulo, SP. 


à COMPRO 


As edições 04 e 13 da Revista 
Ação Games. Luís A. P. Costa. R. 24 


A edição 43 da Revista Ação 
Games e o Card do Vega. Eduardo. 
Nakahara, tel.:(011) 966-7551, São. 
Paulo, SP. 


As edições 17, 21, 29,30,32e 37 


Drive ou SNES. Rodrigo 
neo tel:(0192) 61-4980, Mogi 
Guaçu, SP. 


Oscartuchos Rock e Futebol 1 e 2 
do Master System, Neuber C. Vieira de. 
Aquino, tel.:(0132) 68-8031, São 
Vicente, SP. 


RR liam 
4 DRBSMA CARAI 


DA PRA DESLIGAR 


cabeça é muito 
“aí, Deixe que o prí 


que você deve morrer na tela da Ch 


Ao chegar neste ponto, fique parado e deixe o | Sua sombra sairá do seu corpo e irá capturar a 
giarua liquid o, Depois de morto, espere! chama sagrada 


PRESS KEY TO CONTINUE 


PRESS KEY TO CONTINUE 


Depois, a sombra, incorporando a chama, voltará | Para continuar o jogo, sua sombra vai ressuscitá- 
para onde você morreu. lo. Agora deu pra entender o nome do game? 


ETE - Depois de atravessar a porta, seu príncipe vai conseguir um cavalo alado e sair 
cavalgando pelo céu. Quando ele chegar a um minarete (torre), seu cavalo virará uma estátua. 
Nesse momento, dê um passo para a direita, dependure-se na borda do minarete e caia na parte 
debaixo. Entre pela janela: você vai encontrar Jaffar (o príncipe falso). Ele lançará uma magia 
que transportará você para a fase seguinte. 


- Ao chegar à sala com um tabuleiro de xadrez gigante, pare e fique. 
girando no lugar, para direita, esquerda e direita, até desmaiar. Sua sombra aparecerá, 
incorporada pela chama sagrada e você passará a comandá-la até o final do jogo. Atenção: 
cada girada gasta um pote de energia e é preciso ter o suficiente para desmaiar, antes de 
morrer. Caso você não tenha o suficiente, desça para a sala com a aranha gigante morta e 
detone os guardas: alguns deles liberam poções. 


h) ISTAIS - Leve sua sombra para a direita, pulando buracos e obstáculos, até a sala 
dos cristais, onde você encontrará quatro príncipes falsos. Mate-os nessa ordem: o do centro, 
o do piso mais baixo, o do piso acima à esquerda. O último sumirá sozinho. Suba até o labirinto. 


Vá paraaesquerdae reencontre Jaffar. Persiga-o e dispare sua chama nele. Se você 
errar, ele vai persegui-lo e tentará acertá-lo com uma magia mortal. Fuja para tentar beber uma 
poção de cura que háno labirinto e restaurar sua chama. Pronto, vencendo Jaffar, vocêterminou 
o game. 


3D, quando entrar no jogo di te! 
rs (com um espaço depois da 
). No Spear of Destiny, digite 
r de. Após escolher o ní- 
e o episódio, quando 


esquerda, a io Shiftesquerda e mais 
a tecla Back Space. Você receberá na 


teclas de debug estão acionadas. 

Usando a tecla TAB e outra qualquer 
alfanumérica, você acionará alguma fun- 
ção: vidasinfinitas, munições, atravessar 
paredes, saber quantos i inimigos: ainda 
restam etc.. Cabe a você descobrir 
que cada tecla faz. Bom divertimento! E 
não se esqueça de anotar. 


Sem delongas, aquivãoas passwords 
de todas as fases, de todos os níveis de 


- dificuldade deste complicadíssimo jogo. 


Elas foram enviadas pelo leitor Maurí- 
cio de Sousa, de São Paulo, SP 


MODO NORMAL 


Fase 1: hantha; Fase 2: shiva; Fase 
3: kasyyk; Fase 4: sarlac; Fase 5: 
maenoc; Fase 6: sulust; Fase 7: 
neptun; Fase 8: beluga. 


MODO EXPERT 


Fase 1:tohold; Fase 2: picolo; Fase 
3: fugu; Fase 4: capsul; Fase 5: 
zzzap; Fase 6: maniac; Fase 7: no 
way; Fase 8: beluga. 
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— ARTOFFIGHTING2/SNK 


Lu 1o 


7 E 
ES E) é SO 
GRÁFICO] SOM | DESAFIO [DIVERSÃO| 


! 


(q 


NA - Edo 
p= Yuri é irmã de Ryo e filha de 


| Takuma Sakazaki. Além de 

» ) charmosa, ela é ótimalutadora e 

não fica devendo nada para os 
marmanjões do game. 


ES as O om 


Venon Strike - 4 3 >+B 


é Su a É 7 f 
E. Sm , E ad 
Trap Shot - s ! as 
Tornade Kick-£ > +B 
PARA RECARREGAR SUA MAG 
APERTE E SEGURE O BOTÃO " 


Demorou mas chegou! Enquanto você está sacando esta matéria, Art 


of Fighting 2 já está rolando nos fliperamas. Debulhamos o game pra MICK ROGERS 

você, mas vamos ter de esperar a SNK revelar os dois golpes especiais NÃO É MAIS O MESMO. 

ae ea RR ER UE ALÉM DE POSSUIR 

versão e detonar pra valer. Desta vez, Ryo vem acompanhado da NOVAS MAGIAS, ÇA 
família. Takuma, seu pai, é mestre em artes marciais e a filha, Yuri, ELE CORTOU os CABELOS 

foi sua melhor aluna. A garota é fera! São quatro personagens novos pas DREADLOCKS e 


eo famoso “zoom” das imagens permanece. Só o samurai Todo sumiu. 4 
Os golpes não mudaram muito, mas a jogabilidade está dez! 


Tem Jim é um mongol baixinho e gordo, mas na | Eiji é um jovem e misterioso ninj 
considerado o “rei do caratê”. /, sua terra é respeitado como um verdadeiro | Possui magias animais e é um lutad 
Lutador experiente que dáum || destruidor. Suas magias são debulhantes. à altura dos outros. Pode apostar! é 
baita trabalho pros inimigos. 3 ni E em Ri 7] 

Vá fundo! d | í 


| Foco d E 
| Segiência de chutes - 
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NÃO PERCA 
NA PRÓXIMA 


O clássico 
gameespa- 
cialchegaã 
suaterceira 
versão. 
Gráficos 
maravilho- 
sos e ótima 
jogabilidade 


MEGA 
FIFA SOCC 


O melhor game de futebol que já saiu para um console 
de 16 bits. Chame os amigos e dispute um campeonato 


NINTENDO 
MEGA MAN 6 


Um game de 
ação nota 10! 
Novos chefes, 
novasarmase 
visual mais le- 
gal. Forte can- 
didato a jogo 
do ano do NES 


MASTER 


ASTERIX 2 


O gaulês que inferniza a vida dos 
romanos está de volta. Prepare-se 
para uma aventura 
superdivertida! 
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Pacotes com 


Reportteené 
epori He um 700 folhas, 


papel, sulfite 


escolar com 5 cores, 


além do branco, 
Seus trabalhos 
ão tere oubra cara, 
q 
Volte pra escola 
no matar pique com W 
Reportteen na mochila, 


Nos pacotes, 
uma coleção de 
dobradas 


merivers, 


INTERNATIONAL 


EIBO 4 


AVENGERS 


'Em' prol da cultura gamer! X 
TA Retro Avengers é é uma equipe empenhada em recuperar e; 
“manter a'memória editorialdo universo gamer, pormeio.da 

disponibilização digital das revistas antigas: 


A preservação do acervo se faz através de um processo 

minúcioso de digitalização e restauração dos exemplares, 

por isso eles chegam ao nosso público com qualidade 
impecável. 


E 
Da 


O tira 


e 


É um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem 
ônus ao leitor. Por isso, qualquer valor cobrado pelas 
| revistas não deve ser aceito - denuncie! 


Para manter este trabalho em plena atividade, contamos 
também com as doações proporcionadas pelos ilustres leitores. 
Contamos com vocês! 


Digitalizado por: evil artha 


Editada por: evil artha 
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